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Visual Basic活用のための「オブジェクト」思考
New Approach For Object-Oriented Programming
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オブジェクト オブジェクト オブジェクト オブジェクト
Command　l　ProcedureForm　P ocedure　LoadPicture　l　Procedure　ClickTimer　l　Procedure　Timer
Click フォームが開かれたとき クリックされたPictur　1のIntervalを1000にしたか
スタートボタンをクリッ （初期状態の設定） コントロール配列の要素が ら、1秒経つと乱数に9．9
クしたら ゲーム回数を0にする “顔を出したモグラ”であ を掛けて整数化すると0か
タイマーを動かし ヒット回数を0にする るとき、Plcture　4の絵を代ら9の数が得て、“顔を出
スタートボタンは非 飛び出るモグラの番号を0 入して“頭を叩かれたモグ したモグラ”の番号を求め
表示 にする ラ”の絵にする る
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オブジェクト オブジェクト オブジェクト オブジェクト オブジェクト
Command　l　Proce一F rm　ProcedureP三cture　l　ProcedureTime 　l　Procedure　T一mgra　GR　Procedure
dure　Click Load Click 令1mer Click
スタートボタンをク フォームが開かれ クリックされたPic一Intervalを1000にした「ゲーム（G）」一〉
リックしたら たとき tur　1のコントロ かーら、1秒経つと乱数 「レベルの設定
タイマ1一を動 （初期状態の設 ノレ に9．9を掛けて整数化 （R）」
かし 定） 配列の要素が“顔を すると0から9の数がタイマー1、タイ
タイマ2一を動 モグラの絵を初期 出したモグラ”であ 得て、　“顔を出したモ マー2の動きを止め
かし 状態では10個の配 るとき、Picture　4グラ”の番号を求める る
スタートボタン 列すべて“潜った の絵を代入して“頭 For　I＝O　to　9コマンド1ボタン1
は非表示 モグラ”の絵にす を叩かれたモグラ” もし“顔をだしてい を再描画する
ゲーム回数を0にす る の絵にする るモグラ”でなければ 配列すべて、“潜っ
る 区切る そして、ヒット回数 “潜ったモグラ”の絵 たモグラ”の絵に戻
ヒヅト回数を0にす を加算する を代入 し新たに追加した
る 区切る そうでないなら“顔 フォームForm　2を
飛び出るモグラの番 を出しているモグラ” 表示
号を0にする の絵を代入 区切る
モグラの絵を初期状 ゲーム数加算 Form　2
態では10個の配列す End　If Option　l　Procedure
べて“潜ったモグ Next Click
ラ”の絵にする 区切る レベル分けするオブ
区切る Timer　2　Procedure　T一ションボタンをフ
1ngra　GX　Procedure ・lmer レームに配置する
Click Interva1を3000にするケース1
終了指示 ヒット率の計算し、 “初心者用のス
区切る メッセージボックスに ピード”と出力
Form　2のComma一 「ゲームオーバー」　と イソターバル1000
nd　1－Click 共に出力する に設定
自分自身のForm ゲーム回数を0にする ケース2
を消去する ヒット回数を0にする “中級者用のス
Me．Hide タイマー2をダブルク ピード”と出力
区切る リックしたら何度も インターバル500
ゲームが出来るように に設定
以下の処理をする ケース1
タイマー1、　タイマー “上級者用のス
2の動きを止め、配列 ピード”と出力
すべて、“潜ったモグ インターバル300
ラ”の絵に戻しコマン に設定
ド1ボタン1を再描画区切る
する
区切る
オブジェクト　（グローバル変数の宣言）
　Genera）Procedure　Declarationsゲーム回数、ヒット回数、ヒット率などを整数値として宣言
フォームの配置手順　　　　　　　　　　　　　手順3　Plcture　Boxのコントロール配列を上下5個づ
手順1　モグラは、一定時間1秒おきに、穴から出　つ範囲指定して、メニューの「書式（0）」一〉「整列
たり入ったりするが、出現する場所は、その都度変　（A）」一〉「中央（M）」として、横一線に並べる。
わるようにする。出現する場所として、コントロー　手順4　ツールボックスから、ラインを選択して5個づ
ル配列を10配置する。この配置要領は、フォームに　つ上下に並べた間に、区切り線とする。プロパティを以
Picture　Boxを1個配置し、プロパティBorde　Style下のように変更する。直線の太さを、15直線の色をピ
を「O一なし」に変更し、Picture　Boxのオブジェク　ンク。
ト名は、Picture　1のままにして、フォームのプロパ　手順5　モグラの状態図は、“潜っているモグラ”、
ティのCaptionを「モグラ叩き」とする。　　　　　“顔を出しているモグラ”、“コブを作られてもアカン
　プロパティの背景色Back　Colorは、白にする。　　ベーしてるモグラ”の3図を用意して、順にPicture　2、
手順2　「Picture　1」の上でクリックして選択し、　Picture　3、　Picture　4に格納しておく
メニューから「編集（E）」一〉「コピー（C）」と．
して、クリップボードに取り込む。つづいて、「編集
（E）」一〉「貼り付け（P）」コソトロール配列を
9個貼り付けるが、上下5個つつにする。
図D－1－b　改良版　“モグラ叩き”シナリオ
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　・ラベルの名前を消し、フォントをサイズ20に
　　し、中央揃えにし、背景色を白色にするよう
　　プロパティを設定し、出力オブジェクトに属
　　性をセットする
　・フォームに、ツールボックスから、コマンド
　　ボタンを適当なサイズでコピーする
　・コマソドボタンに、例えば“挨拶”のように
　　名前をつける（プロパティのcaptionを“挨
　　拶”とする）このボタンを押せば、イベント
　　プロシージャという、次のコードが働いてイ
　　ベントが発生し
イベントプロシージャ1
　Private　Sub　Command1－Chick（）
　　LabelLCaption＝“今日は”
　End　Sub
　出力オブジェクトであるラベルに、“今日は”
と表示される
　・二つめのコマンドボタンをフォームに配置し
　　て、終了と名づけ、押せば動作が終了するよ
　　うに、以下のコードを書く
イベントプロシージャ2
　Private　Sub　Command1－Click（）
　　End
　End　Sub
　VBでは、外部からの情報刺激、つまりメッ
セージによって、行う動作をイベントという。上
で、“挨拶”ボタンを押すことは、イベントであ
り、「今日は」と表示することは、この「“挨拶”
ボタンを押す」というイベントに対応して、以下
のイベントプロシージャ1が作動したことによ
る。
　・　イベントプロシージャ
　　VBのプロシージャは、プログラムの集合で
　あり、従来のコンピュータ言語のサブールーチ
　ンや関数を、さらに統括的に扱えるように以下
　のような構造に体系化されていることに注目し
　たい
　プロシージヤ　　　　　　　　　　　　　　・
　　Sub
ジェネラル
イベント
プロシージヤ．
値を返さない（サブルーチン）
プロシージヤ：
全体に共通するコード記述
プロシージヤ：
関数
o　　　　　　e　－フロハアイ
イベント対応コード
プロシージヤ：
値を返す（関数）
プロシージヤ：
独自のプロパティを開発
　・　バックボーンチャート
　　VBによる、オブジェクト指向プログラミン
　グのための基礎的なデザイン方式としてバック
　ボーンチ＋一トの導入する。
　　図D－1－4は、前述のシンプルなアプリ
　ケーション“挨拶”プログラムのオブジェク
　ト、プロパティ、プロシージャを抜き出して、
　オブジェクトを中心に、左プロパティ、右にプ
　ロシージャを配した図である。これを、背骨に
　見立て、バヅクボーンチャートと命名したもの
　である。
　　VBによるアプリケーションは、オブジェク
　トを中心に、左プロパティ、右にプロシージャ
　と、この3視点を押さえることで、基本的なプ
　ログラム要素は把握できることである。
　　モジュールごとの3視点を押さえて、アプリ
　ケーションは組み立てられていく。
　シンプルなアプリケーション“挨拶”プログラ
ムのオブジェクトは、2つである。
　オブジェクトの組をオブジェクトコレクション
という。
　紙面の都合で改良版のバックボーンチャートは
割愛した。
　まとめ
　アプリケーションの開発に際しては、オブジェ
クト指向の発展、ナブジェクトプログラミングの
ためのコンポーネントプログラムの充実で、ス
ピード開発が可能になってきた。
　しかし、良きアプリケーションを開発するには
　・ソフトウェアの実現状態の規定化
　・実現するためのシナリオライティング
　・スパイラルモデルによる品質向上過程の手順
　　化
　・オブジェクトプログラミング最終準備として
　　のバックボーンチャート
等のナブジェクト思考体質形成が重要になってき
たことに着目したい。
　この小論は、プログラミング教育現場で、アブ
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リケーション開発に際して、早い時期に、オブ
ジェクト思考体質の基本を形成することが肝要で
あることを喚起するためにまとめられたものであ
る。
　　　　　　　　　　　　（1999．9．27受理）
プロシージヤ
Cベントプロシージヤ
O　　　　　　　o　　一tロハアイ
bommannd　l
baption＝“挨拶”
kabel　1＝“今日は”
オブジェクト
Eコマンドボタン1
Eラベル1
O　　　　　　　o　　一tロノ、アイ
baptlon＝“終了”
オブジェクト
Eコマンドボタソ2
プロシージヤ
Cベントプロシージャ2
図D－1－4　“挨拶”プログラムのバックボーンチャート
準備　潜っているモグラのイメージ
　　　顔をだしているモグラのイメージ
　　　頭を叩かれアカンベーをしているイメージ
　　　　を絵にして、ビットマップファイルに格納
フロノ、アイ オブジェクト イベントプロシージヤ
Caption＝“スタート” ・Command　1
Eタイマ1
’スタートボタンを押すと
Eタイマー作動
Eスタートボタン非表示
Caption＝“・モグラ叩き”
E背景色など設定
フォーム上に　　　　　　　　　　、
繪ｺ5個つつピクチャボックス
㈹v10個のインデックス付きで
z置
フォームが開かれると
E初期値設定
E潜ったモグラの絵をピクチャ
{ックスに取り込む
・モグラの絵の背景色 ・10個のインデックス付きピク
`ャボックス
クリックされたとき
u顔をだしたモグラ」なら、叩
ｭと、「たたかれたモグラ」の
Gにし、ヒット回数加算
・叩かれたモグラの背景色変え ・タイマー1 ・乱数によりモグラの格納番号
Z出
Eモグラが出ない時潜ったモグ
堰A違うとき出ているモグラ代入
図改良前の“モグラ叩き”のバックボーンチャート
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